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MERCENARIOS: UN EJERCITO DE ALQUILER 


Al contrario que los demás ejércitos de Warhammer, los Por todo el Viejo Mundo exis- 
Perros de la Guerra no forman parte de una raza determi- N ten personas que se ven irre- 
nada, aunque los humanos son los más habituales en sus sistiblemente atraídas por la 
filas. Son bandas de guerreros que viven para la lucha y, vida del soldado profesional. 
por encima de todo, ipara el oro! Los ejércitos de Los mejores, o. los más afor. 


tunados, de estos aventure- 
Mercenarios están compuestos po! >TOS EXPertos, 
ercenarios están compuestos por piqueros expertos, t ros “espadas de alquiler” lle 











































dores muy hábiles, caballería Hobgoblin de las estepas del paposi a ] 
este, exploradores Halfling y Ogros de las Tierras Yermas A Al Ea de 
mercenarios. 


Juntos, ofrecen su producto en todos los rincones del 
Viejo y el Nuevo Mundo; luchando por cualquiera, en cual- 
quier momento, en cualquier lugar. 


Los Generales Mercenarios 
son avezados guerreros, vete- 
ranos de innumerables bata 

Has a lo largo y ancho del 
Viejo Mundo. Algunos tienen 

ambiciones de conquista y 
fama, pero todos luchan 
úinicamente por el dinero 
y los tesoros 





La ballesta es el arma de proyectiles 
preferida de los mercenarios. El grue- 
so de las tropas de proyectiles de los 
ejércitos de Mercenarios está com- 
puesto por Ballesteros de Tilea, 
Estalia y los Reinos Fronterizos. 


El Pagador es quien custodia la llave del 
cofre de la paga del ejército, lo que le 

bace su miembro más popular. Su misión 
es proteger el cofre de la paga del ejército 
con su vida ¡y pagar a los mercenarios el 
oro que les corresponde! 





+ Lapicaes el arma de 
infanteria más utiliza- 
da en Tilea. Su longi- 
tud es más del doble 
que la de una lanza 
normal; incluso es más 
Targa que una lanza de 
caballería, por lo que 
una línea completa de 
piqueros se convierte 
en un impenetrable 
muro de acero. 






















MERCENARIOS: 
UN EJÉRCITO DE ALQUILER . 





Por Alessio Cavatore 


El mundo de Warbammer es un mundo de señores de 


la guerra y bandidos, de espadas de alquiler y piratas; y, sobre todo, de valientes aventureros 
dispuestos a arriesgar su vida en el campo de batalla por la más pequeña posibilidad de conse- 
guir incalculables riquezas. Nos estamos refiriendo, como no, ¡a los Perros de la Guerra! Esta 
lista de ejército forma parte del proyecto Hordas Invasoras (que te regalamos junto con la White 
Dwarf n*65): se trata de una lista de ejército temporal que permite a los jugadores veteranos 
seguir utilizando su ejército de mercenarios con las reglas de la nueva edición de Warhammer. 
También puede ser útil para cualquier jugador que desee incluir nuevas unidades mercenarias 
en su ejército o quiera crear un nuevo ejército de Mercenarios. 


Mercenarios no proceden de un lugar específico, ni perte- 

nnecen a una raza determinada, aunque la inmensa mayo- 
ría de ellos son Humanos. Los Mercenarios son grupos de gue- 
rreros que viven para combatir y combaten por una paga, 
combaten por la emoción de la aventura y, por encima de todo, 
combaten por la posibilidad de conseguir riquezas incalcula- 
bles, Algunos no son más que bandidos, piratas y rufianes en los 
que no se puede confiar, pero también los hay que son valientes 
príncipes y bucaneros que conducen a sus bravos guerreros 
hacia la aventura y la conquista de tierras lejanas. 


4 1 contrario que otros ejércitos de Warhammer, los 


Como ya hemos dicho anteriormente, no todos los mercenarios 
son humanos, aunque la mayoría lo son. Pueden encontrarse 
piratas procedentes de los helados desiertos de Norsca luchan- 
do codo con codo con Corsarios de Arabia y misteriosos monjes 
guerreros del lejano oriente. Los mercenarios habitualmente 
forman bandas itinerantes dirigidas por un líder carismático o 
especialmente brutal. Las más famosas de estas bandas se cono- 
cen por el nombre de su líder, como los Licántropos de Hagar 
Colmilloblanco, los Tiradores de Khalag y los famosos Ogros de 
Golgfag. Un ejército de Mercenarios está formado por muehas 
de estas bandas reunidas bajo el liderazgo de un General 
Mercenario. 





En cualquier momento y en cualquier 
lugar... 

Los ejércitos mercenarios luchan a lo largo y ancho de todo el 
mundo, como si fueran misteriosamente atraídos hacia aquellos 
lugares donde unos esforzados aventureros pueden conseguir 
grandes fortunas, Los tesoros de los Hombres Lagarto son un 
reclamo muy poderoso que ha atraído a muchísimos conquista- 
dores hacía Lustria. Más hacia el Este, las misteriosas Islas 
Dragón y las poco conocidas tierras de Catai han tentado a 
muchos soldados de fortuna. El mundo está plagado de hetero- 
géneos ejércitos de espadas de alquiler que alimentan inconta- 
bles sueños de riquezas sin fin. 














Aunque los Perros de la Guerra ofrecen sus servicios en todos 
los confines del mundo, la tierra que alberga más mercenarios 
es Tilea, en el Viejo Mundo, Procedentes de todos los reinos del 
Viejo Mundo y de tierras aún más lejanas, las espadas de alquiler 
convergen sobre Tilea, donde puede asegurarse que encontra- 
rán un empleo muy provechoso. Tilea es un país anárquico y 
totalmente ingobernable, donde individuos egoístas gobiernan 
sus orgullosamente independientes ciudades. El poder real lo 
ostentan los ricos Príncipes Mercaderes, que conspiran contra 
las autoridades recaudadoras de impuestos y luchan entre ellos 
con igual entusiasmo. De hecho, en Tilea es tradicional que los 
«únicos ejércitos de un tamaño considerable sean ejércitos de 
mercenarios, pagados y contratados por un rico príncipe, un 
rastrero mercader o un ambicioso tirano. 




















LISTA DE EJÉRCITO DE LOS MERCENARIOS 


Invasoras: una serie de listas de ejército que permiten a los 

jugadores veteranos de Warhammer convertir sus antiguos 
ejércitos a la nueva estructura de la última edición del juego. 
Hordas Invasoras no es un suplemento más de Warhammer, sino 
sólo un medio para permitir a los jugadores seguir jugando mien- 
tras preparamos el nuevo libro de Ejércitos Warhammer corres- 
pondiente a su ejército. Eso sí, advertimos a los jugadores que la 
información facilitada en esta lista de ejército, o en las anterior: 
mente incluidas en Hordas Invasoras, es temporal, a la espera de 
que salga el suplemento correspondiente a cada ejército; aunque 
no podemos aventurar sí los cambios serán más o menos sustan- 
ciales, pues, de momento, en la mayoría de casos, ino hay nada 
escrito! 


E: lista de ejército forma parte del proyecto Hordas 











Como la intención principal de Hordas Invasoras es permitir que 
los jugadores veteranos puedan seguir jugando con sus viejos 
ejércitos hasta que se publique la lista de ejército correspondien 
1e, hemos calificado de "accesibles" estas listas de ejército. Si eres 
un jugador recién llegado a este mundo, estas listas pueden serte 
de utilidad como visión general de los ejércitos; ya que te permi 
tirán tener una ligera idea de cómo son para cuando se publi- 
quen los suplementos correspondientes. Sin embargo, recuerda 
que no todos los tipos de tropas aquí descritos están disponibles 
actualmente y que, seguramente, alguno cambiará cuando se 
publique su correspondiente libro de ejército. Por este motivo, 
recomendamos a los jugadores principiantes que coleccionen 
alguno de los ejércitos descritos en los 
nuevos suplementos; ya que, 

además, dispondrán de 

nuevas miniatu- 

ras. Ya han 
empezado 
a salir los 


































primeros libros de ejército; y cada pocos meses se les irán añ 
diendo nuevos volúmenes, así como sus correspondientes mini 
turas. 





Hemos preparado las listas de Hordas Invasoras porque la mayo- 
ría de nosotros jugamos a Warhammer y tenemos un poderoso 
ejército con el que jugamos y que hemos ido coleccionando 
durante años. Por ello, queremos continuar jugando con los ejér- 
citos ya existentes (este es el propósito principal de Hordas 
Invasoras). Por supuesto, esto no quiere decir que no podamos ir 
añadiendo nuevas miniaturas a nuestros ya existentes ejércitos. 
De todas formas, sabemos que existen una serie de tropas anti- 
guas que pueden ser retiradas por haberse quedado obsoletas; y 
como no sabemos exactamente cuáles son las que van a cambia 
tendremos que pasarnos multitud de horas jugando para cor 
probar cómo funcionan. 


CÓMO ELEGIR UN EJÉRCITO PARA LA 
BATALLA 


El ejército de Mercenarios utiliza el mismo sistema de elección de 
tropas que el resto de listas de Hordas Invasoras, tal y como se 
describe a continuación. Hay que tener en cuenta que este siste- 
ma difiere sustancialmente del utilizado en la edición anterior de 
Warhammer. 











¿Cómo está organizada la lista de 
ejército? 
La lista de ejército se divide en cuatro secciones: 


+ PERSONAJES 

* UNIDADES BÁSICAS 

+ UNIDADES ESPECIALES 
+ UNIDADES SINGULARES 


Los personajes representan a los individuos más hábiles, pode- 

rosos y renombrados de tu ejército: líderes extraordinarios 

como héroes y hechiceros. Son una parte vital y potente de tu 
ejército. 


Las unidades básicas son los tipos de guerreros más comu- 
nes. Componen el grueso del ejército y son los que llevan el 
peso de los combates. 


Las unidades especiales son los mejores guerreros 

dentro de cada ejército y también representan a las 

máquinas de guerra, Puedes incluirlas en tu 
ejército, pero en número limitado. 


Las unidades singulares se denominan así 
porque son escasas en número comparadas 
con las tropas básicas. Representan a tropas, 
criaturas y máquinas de guerra especiales. 


Cómo elegir un ejército 


Normalmente, los jugadores suelen ponerse 
de acuerdo para organizar ejércitos con el 
mismo valor en puntos. La mayoría de juga 
dores estiman que lo más adecuado para 
jugar una batalla que dure toda una tarde 
son 2.000 puntos. Independientemente del 

valor en puntos con que juegues, este repre- 

senta el valor máximo de que dispones para 
Organizar tu ejército. Seguramente, no utili- 
zarás todos los puntos a la hora de jugar, 
pues es bastante difícil que los puntos de 

tu ejército coincidan exactamente con el 
valor pactado, La mayoría de ejércitos de 

2.000 puntos tendrán, por tanto, 1.998 ó 

1.999 puntos, pero seguirán considerándose 

ejércitos de 2.000 puntos a todos los efectos. 





Elección de personajes 


Los personajes se dividen en dos categorías principales: los 
comandantes (los personajes más poderosos) y los héroes (el 
resto). El límite de personajes establecido para un ejército se 
indica en la siguiente tabla: 


Valor en puntos Número máximo Número máximo 
del ejército de personajes Comandantes 
< 2.000 3 o 
2.000:2.999 4 o. 
3.000-3.999 6 0-2 
ADO máximo +2 "máximo +1 





IMPORTANTE: el número de personajes es el número total de 
personajes, incluidos los comandantes. Por ejemplo, un ejército 
Enano de 2,500 puntos puede tener un máximo de cuatro per- 
sonajes en total, de los cuales uno puede ser comandante (una 
posible combinación sería, por ejemplo, 1 comandante + 3 
héroes). 


De todas formas, el ejército no tiene por qué incluir el máximo 
de personajes permitido, puede llevar menos o incluso llegar 
hasta el mínimo de dos (el General y el Pagador). De igual 
modo, un ejército no tiene que incluir obligatoriamente coman- 
dantes: si lo prefieres, puedes incluir otro tipo de personajes, 
como los héroes, en su lugar. 


Al comienzo de la batalla, escoge cual de tus personajes será el 
General y házselo saber a tu adversario, El General de tu ejército 
siempre debe ser el personaje con el atributo de Liderazgo más 
alto, Sin embargo, como sólo puede haber un General por ejérci- 
1o, si tienes dos o más personajes con el mismo atributo de 
Liderazgo, puedes elegir cual de ellos será el General. 





Carros y monstruos montados 

Aveces se permite a los personajes montar a lomos de un mons- 
truo o en un carro. Cada personaje debe ir en su propio mons- 
truo o carro, ino puedes subirlos a todos en el mismo! 


Objetos mágicos 


Los personajes pueden escoger objetos mágicos de la lista de 
objetos mágicos comunes a todos los ejércitos de Warhammer. 
Hay que tener en cuenta que no pueden utilizarse objetos mági- 
cos pertenecientes a otras listas de ejército. Los comandantes 
pueden equiparse con objetos mágicos por un valor máximo 
total de 100 puntos. El resto de personajes pueden llevar objetos 
mágicos hasta un máximo total de 50 puntos. Los personajes 
especiales y los líderes de regimientos de renombre especiales 
poseen sus propios objetos mágicos, por lo que no pueden reci- 
bir nuevos objetos mágicos ni equipo normal, Estos objetos 
específicos tampoco pueden ser transferidos a ningún otro per- 
sonaje. 


Las unidades que pueden llevar estandartes mágicos se indican 
al principio de la lista de cada ejército. 


Elección de tropas 


Las tropas están divididas cn unidades básicas, especiales y 
singulares, El número de unidades de cada tipo que puedes 
incluir en tu ejército depende de su valor en puntos, tal y como. 
se indica en la siguiente tabla 








Valor en puntos Unidades Unidades Unidades 
del ejército básicas especiales — singulares 
< 2,000 24 03 0-1 
2.000:2.999. a+ 04 0-2 
3.003.999 4+ 05 03 
+00 +1 +1 PUN 





Por ejemplo, en un ejército de 2.000 puntos debes incluir un 
mínimo de 3 unidades básicas, un máximo de 4 unidades espe- 
ciales y un máximo de 2 unidades singulares. 





Además, algunas unidades están restringidas en su número 
máximo, por ejemplo de 0 a 1. En el caso del resto de unidades, 
sólo estarás limitado por los puntos de tu ejército y las restric- 
ciones de la tabla. 


Descripción de cada unidad 


Cada unidad está representada por un apartado dentro de la lis- 
ta de ejército. En él se indica la denominación de la unidad y se 
explican las limitaciones que deben aplicársele, 


Perfil de atributos: el perfil de atributos de las tropas y de cada 
unidad concreta se detallan aquí. Si se requieren varios perfiles 
se indican todos ellos; incluso si, como suele suceder, son opcio- 
nales, » 


Tamaño de la unidad: cada apartado especifica el tamaño míni- 
mo de la unidad. En algunos casos, las unidades también tienen 
un límite máximo de miniaturas. 


Equipo: en este apartado se indican las armas y armaduras que 
utiliza la unidad. El valor de estos objetos está incluido en su 
valor en puntos. Las posibles armas y armaduras adicionales u 
opcionales se indican junto con su coste adicional en puntos. 
Reglas especiales: muchas tropas poscen reglas especiales, que 
se describen en esta sección. 





Personajes Especiales y Regimientos de 
Renombre 


En próximos números de la revista White Dwarf encontrarás una 
serie de Personajes Especiales Mercenarios y de Regimientos de 
Renombre; y en el futuro iremos publicando nuevos personajes 
y regimientos para completar y enriquecer la gama de posibilida- 
des disponible. Estos personajes especiales sólo podrán incluir- 
se en un ejército de Mercenarios; mientras que los Regimientos 
de Renombre podrán incluirse tanto en un ejército Mercenario 
como en cualquier otro ejército de Warhammer si las reglas y 
excepciones indicadas en el apartado patrones de cada regi- 
miento lo permiten, 


Unidades de Mercenarios en otros 
ejércitos 

Cualquier ejército incluido en Hordas Invasoras puede contar 
entre sus filas con unidades elegidas en la lista de ejército de 
Mercenarios. En general, estas unidades aparecen en las listas de 
ejército como unidades singulares. Además, deben aplicarse las 
siguientes restricciones: 

Los ejércitos del Imperio, Elfos Oscuros, Skavens, Condes 
Vampiro, Khemri, Enanos, Hombres Lagarto y cualquier tipo de 
ejército del Caos pueden incluir cualquier unidad descrita en la 
lista de ejército de los Mercenarios. 

Los ejércitos de Enanos del Caos, Elfos Silvanos, Altos Elfos y 
Orcos y Goblins pueden incluir cualquier unidad descrita en la 
lísta de ejército de los Mercenarios excepto Enanos. 

Los ejércitos de Bretonia no pueden incluir ninguna unidad de 
mercenarios. 


Puntos importantes a recordar 


El número de personajes indica el número total de personajes 
permitido en el ejército, incluidos los comandantes. 

El número de unidades básicas es el número mínimo que debes 
incluir, El número de unidades especiales y singulares indica el 
número máximo que puedes incluir. 











Campeones, Músicos y 
Portaestandartes 


Cualquier unidad de infantería del ejército puede convertir a 
una de sus miniaturas en campeón, 9 músico 
por un coste adicional de +10 puntos por miniatura. Cualquier 
unidad de caballería del ejército puede convertir a una de sus 
miniaturas en campeón, portaestandarte o músico por un coste 
adicional de +15 puntos por miniatura, Un campeón tiene +1 
HP si la unidad está equipada con arcos, ballestas o arcos largos; 
y +1 A en cualquier otro caso. El portaestandarte de la Escolta 
del Pagador puede portar un estandarte mágico de un coste 
máximo de 50 puntos. 


Reglas Especiales 
Las siguientes reglas especiales deben aplicarse al ejército de 
Mercenarios: 


Hechizos. Los Hechiceros Mercenarios pueden utilizar cual- 
quiera de los Saberes de la Magía descritos en el reglamento de 
Warhammer. 


Picas. Luchan en cuatro filas, requieren dos manos (consultar la 
página 89 del reglamento de Warhammer). Siempre atacan prime- 
ro en el primer turno de combate cuerpo a cuerpo, incluso si han 
sido cargados por el enemigo. Si el enemigo puede atacar en pri- 
mer lugar a causa de una habilidad especial o de la magia, segui- 
rán atacando antes que las miniaturas armadas con picas. 


Las miniaturas armadas con picas suman un +1 a la Puerza en 
combate cuerpo a cuerpo en el turno en que sean cargadas por 
unidades de caballería, carros o monstruos. Todas estas reglas no 
son aplicables si el enemigo ataca a la unidad de piqueros por el 
flanco o por la retaguardia. 


Pagador. El Pagador es el responsable del dinero que servirá 
para pagar al ejército después de la batalla. Siempre lleva consi- 
go las llaves del cofre de la paga, lo que lo convierte en una figu- 
ra casi tan importante como el General a los ojos de los merce- 
narios. Para representar esto, las llaves tienen un efecto similar al 
de un estandarte de batalla (+1 al resultado del combate, permi- 
1c repetir un chequeo de desmoralización a 30 cm o menos, 
puede ser capturado por el enemigo si el Pagador muere, etc.). 
Además, si el pagador muere, todas las unidades del ejército 
deberán efectuar un chequeo de pánico al final de la fase. A par- 
tir de ese momento, todas las unidades del ejército odiarán a la 
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SUR INTE 

Ven DAN MES ae 
COMANDANTES | 
Curtidos veteranos cubiertos de cicatrices a causa de toda una 
vida de guerras o misteriosos becbiceros de tierras lejanas. El 


General de un ejército mercenario es un individuo muy pode- 
roso, temido y respetado en todo el Viejo Mundo. 








GENERAL MERCENARIO . 
GRAN HECHICERO MERCENARIO 

Mo MA MP E 
General mo 6 5 4 
Gran Hechicero 10.34.3300 
Caballo de Guerra20 303 TE 
Pegaso. A A 


Equipo: arma de mano. Un Gran Hechicero no puede llevar 
equipo adicional, excepto una barda para su de guerra 
Un General puede equiparse con un mangual (+3 puntos) o una 
alabarda (+6 puntos). También puede equiparse con un arco 
largo (+15 puntos), una ballesta (+15 puntos), una pistola (+10 
puntos) o dos pistolas (+20 puntos). Puede llevar armadura 
ligera (+3 puntos) o pesada (+6 puntos) y escudo (+3 puntos). 
Un General puede ir montado en un Pegaso (+50 puntos). Los 
Generales y los Grandes Hechiceros pueden ir montados en un 
caballo de guerra (+15 puntos) que puede llevar barda (+6 pun- 
105). Si el General va montado, puede llevar una lanza (+3 pun- 
105) o una lanza de caballería (+6 puntos). 

Reglas especiales: un Gran Hechicero es un hechicero de nivel 
3 que puede convertirse en uno de nivel 4 por un coste de +35 
puntos. El Pegaso puede volar. 


El Pagador es el custodio del cofre de la paga del ejército, lo que 
bace que sea el individuo más popular del ejército. Los 
Capitanes Mercenarios son expertos líderes de hombres, temi- 
dos y a menudo amados por sus soldados. Los Hechicero 
Mercenarios son parias o renegados de las Órdenes de la Magia 
que viven poniendo sus poderes al servicio del mejor postor. 


55 puntos 





Equipo: arma de mano. Un Hechicero Mercenario no puede lle- 
var ningún equipo adicional, excepto una barda para su caballo 
de guerra. Un Capitán o Pagador puede llevar un arma de mano 
adicional (+4 puntos), un arma a dos manos (+4 puntos), un 
mangual (+2 puntos) o una alabarda(+4 puntos). También 
puede cquiparse con un arco largo (+10 puntos), una ballesta 
(+10 puntos), una pistola (+7 puntos) o un par de pistolas 
(+14 puntos). Puede llevar armadura ligera (+2 puntos) o arma» 
dura pesada (+4 puntos) y también escudo (+2 puntos). 


Un Capitán puede ir montado en un Pegaso (+50 puntos). Un 
Capitán, Pagador o Hechicero Mercenario puede ir montado en 
un Caballo de Guerra (+10 puntos) que puede equiparse con 
barda (+4 puntos). Además, si el Capitán o el Pagador van mon- 
tados, pueden equiparse con una lanza (+2 puntos) o una lanza 
de caballería (+4 puntos). 

Pagador: Un ejército mercenario debe incluir obligatoriamente 
un Pagador, que no podrá ser el General del ejército, 

Reglas : un Hechicero Mercenario es un hechicero de 
nivel'1 que puede convertirse en un hechicero de nivel 2 por 
+35 puntos. El Pegaso puede volar. 




















UNIDADES BÁSICAS 


PIQUEROS . 10 puntos por miniatura 
Las picas son el arma preferida de la infantería en Tilea. Son el 
doble de largas que una lanza normal, e incluso más largas 
que las lanzas de caballería. La línea frontal de una unidad de 
piqueros es un impenetrable muro de acero. 


M MW E: MECA CAL 
E ERE TE: E IA E O a O E 


Tamaño de la unidad: 10+ 











Equipo: arma de mano, armadura ligera y pica. Pueden equi 
parse con armadura pesada (+1 punto). 
BALLESTEROS corccoroso». onesonasos 8 tos por miniatura 
En un ejército de perros de la guerra el grueso de las tropas de 
proyectiles lo forman los Ballesteros procedentes de Tilea, 
Estalia y los Reinos Fronterizos. 

M HA HP F R H I A L 
a IES A E | IA 


Tamaño de la unidad: 10+ 








Equip 
DUELISTAS cosacoaos . 5 puntos por miniatura 
Son pequeñas unidades de bostigadores utilizadas habitual- 
mente para proteger los flancos de las unidades de piqueros. 


M HA HP F R H 1 A L 
Duelista: 10 4 3 3 3 1 á 1 3 
Tamaño de la unidad: 8+ 
Equipo: espada (arma de mano), Pueden equiparse con rodela 
(se considera un escudo, +1 punto), arma de mano adicional 


(+2 puntos) o pistola (+4 puntos). También pueden equiparse 
con cuchillos lanzables (+2 puntos) 


arma de mano y ballesta 








Reglas Especiales: los Duelistas son bostígadores 








CABALLERÍA PESADA ..... 19 puntos por miniatura 
Los bijos menores de los nobles de Bretonia, el Imperio y Tilea 
forman la caballería de choque de la mayoría de ejércitos mer- 
cenarios. Los Lanceros Alados de Kislev a veces son contrata- 
dos debido a su famosa rapidez de maniobra. 


NE LS E IA TIA 
Caballero DA AOS E IN 
Caballo de Guema20. 3 EAS 


Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y 
escudo. Sus monturas pueden equiparse con barda (+2 puntos). 


CABALLERÍA LIGERA 11 puntos por miniatura 
Explorar por delante del ejército, atacar las líneas de sumints- 
tro enemigas, atacar las vulnerables máquinas de guerra y 
envolver el flanco de la línea de batalla enemiga son algunas 
de las numerosas funciones que realizan estas maravillosas 
tropas en un ejército mercenario, Los Jinetes de Arabia o de las 
áridas estepas de Kislev son las mejores opciones para los 
Capitanes Mercenarios. 





A ES Y ON TA 
Jinete 10.3 3 DEE RE 
Caballo de Guerra20 300 RS 


Tamaño de la unidad: 5+ 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con lanza (+1 
punto), arco (+4 puntos) y escudo (+2 puntos). 








Reglas especiales: la Caballería Ligera es caballería rápida. 





























MERCENARIOS 





ONZAS $ 





UNIDADES ESPECIALES 


OGROS - 35 puntos por miniatura 
Gigantescos, feroces, resistentes y no demasiado inteligentes, 
los Ogros son los mercenarios perfectos. Su habilidad para 
devorar prácticamente cualquier cosa bace que, además, sean 
fáciles de mantener. 


M HA HP F R H y A L 
O e a A 
Tamaño de la unidad: 34 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con arma de mano 
adicional (+6 puntos) o arma a dos manos (+6 puntos) 
Además, pueden equiparse con armadura ligera (+3 puntos). 





Reglas especiales: los Ogros causan miedo. 


ENANOS ... 7 puntos por miniatura 
La raza de los Enanos está maldita por una insaciable avidez 
de oro; y, desde luego, no le hacen ascos a un buen combate 
(especialmente si es contra pielesverdes). Es, por tanto, fácil 
entender que los Enanos decidan conseguir oro luchando antes 
que pasarse casi toda su vida cavando bajo las montañas en 
busca de una rica pero elusiva veta de oro. 


MIRA EA A 

Enáo: NE FRAGTE ULLOA 
Tamaño de la unidad: 3+ 
Equipo: arma de mano y armadura ligera. Pueden equiparse con 
arma a dos manos (+2 puntos), ballesta (+5 puntos), armadura 
pesada (+1 punto) y escudo (+1 punto). 
Reglas especiales: los Enanos huyen y persiguen 5D6-3 cm y 
odian a los Orcos y Goblins de cualquier tipo. 
INCURSORES NÓRDICOS .. 7 puntos por miniatura 
Atacar y saquear es lo que mejor sabe hacer un Nórdico berser- 
ker; así que, a veces, la mejor forma de neutralizar la amenaza 
que representan es ofrecerles un buen trabajo... 
M HA HP F R H 1 A L 

A ER A 























Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano y armadura ligera. Pueden equiparse con 
escudo (+1 punto). Además, pueden equiparse con arma a dos 
manos (+2 puntos), arma de mano adicional (+2 puntos) o 
mayal (+1 punto). 








Reglas Especiales: Los Incursores Nórdicos están sujetos a 


furia asesina 
0-1 ESCOLTA DEL PAGADOR .- 9 puntos por miniatura 
Tan sólo los veteranos más expertos y de mayor confianza son 
seleccionados por el pagador para formar su escolta personal. 
Estos duros guerreros son espléndidamente pagados, lo que les 
motiva aún más a proteger al Pagador incluso con sus vidas sí 
fuera necesario... bien, la mayoría de veces. 


M HA Hr F R H t 
Escolta MEA BARA 


Tamaño de la unidad: 10+ 





Equipo: arma de mano, alabarda y armadura ligera. Pueden 
equiparse con armadura pesada (+1 punto) 


Reglas especiales: mientras el Pagador siga vivo y permanezca 
con la unidad la Escolta se considerará tozuda. 


0-1 HALFLINGS .. . 6 puntos por miniatura 
Los Halflings no son una raza belicosa, pero algunos de ellos 
simplemente no pueden conformarse con vivir una vida pacífi- 
ca y tranquila en el Territorio de la Asamblea. Estos “descarria- 
dos aventureros”, que es como los denominan los demás 
Halflings, muchas veces deciden unirse a un ejército mercena- 
río y vagar por el mundo como arqueros a sueldo. 


M HA HP. FOR OH 1 
Halfing. ES SAS a 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Equipo: arma de mano y arco. Pueden sustituir su arco por una 
lanza, una armadura ligera y un escudo 








Reglas especiales: los Halílings no sufren ninguna penalización 
al movimiento al atravesar terreno boscoso. 























UNIDADES SINGULARES 


CAÑONES .. . 85 puntos por miniatura 
Como los ejércitos de mercenarios siempre están en movimien- 
to, no pueden permitirse cargar y mantener un gigantesco 
cañón como los utilizados por el imperio. Es por esto que los 
cañones ligeros, de pequeño calibre y fáciles de transportar 
son un elemento muy importante de estos ejércitos. 


METIO SES AE 
Cañón RS E 70 
Artlleros LE Fa d J 3 1 7, 


Tamaño de la unidad: 1 cañón y 3 artilleros. 





Equipo: arma de mano. 


Reglas especiales: consulta el reglamento de Warhammer para 
los detalles de este tipo de arma (página 122), Este tipo de 
cañón es el más pequeño de los dos. 

OLLA CALIENTE HALFLING . 50 puntos por miniatura 
Los Generales Mercenarios saben perfectamente que los coctne- 
ros balfling son un elemento muy importante para conseguir 
atraer a los guerreros a su ejército. Otra ventaja de contratar 
los servicios de estos chefs tan refinados es que así pueden dis- 
poner de la Olla Caliente, un extraño dispositivo similar a una 
catapulta que utiliza un caldero rebosante de sopa caliente 
como proyectil. Esta improvisada máquina de guerra es utili 
zada sólo en situaciones desesperadas, ¡pues convencer a un 
Halfling para que ceda su comida para estos fines no es nada 
fácil de conseguir! 


E A AS ME A E 
Olla Caliente + E RES 
Dotación TACENS E 


Tamaño de la unidad: 1 olla caliente y 3 Halflings de dotación 











Equipo: arma de mano. 





Reglas especiales: dispara como una catapulta (descrita en la 
página 120 del reglamento). pero con los siguientes cambios: la 
olla caliente tiene un alcance máximo de 90 cm, sus impactos 
son de F3 y niega la tirada de salvación por armadura. La 
miniatura cubierta por el agujero de la plantilla sufre un impac- 
to de Fó que niega la tirada de salvación por armadura y causa 
1D3 heridas. 




















[E] wescesamos 








Tilca es el hogar de los Mercenarios, el lugar donde se dirigen para encontrar empleo y donde los preten= 
dientes y gobernantes “van a buscarlos. Tilea está dividida eo muchas repúblicas y principados que luchan 
entre sí, lo que asegura que siempre haya trabajo para un guerrero dispuesto a combatir por oro. ¡Ningún 
mercenario que valga la pena se aburrirá en Tilea! 

Cada año, grandes y pequeñas expediciones parten hacia las fabulosas tierras de Lustria y Catai en busca de 
nuevas rutas de comercio o simplemente para saquear. Esto hace que Tilca sca un imán para todo villano con 
sed de oro y desco de aventuras. Es el punto de partida de los héroes de incontables leyendas, de hechos 
increíbles, de valerosos rescates y de hazañas imposibles. ¡Y algunas de esas historias son ciertas! 





LOS PRÍNCIPES MERCADERES 


EL ASCENSO DE LOS PRÍNCIPES 
MERCADERES DE TILEA 


Los Tileanos se convirtieron en comerciantes en épocas muy 
remotas, poco después de que las viejas ruinas élficas fuesen 
colonizadas por tribus de humanos y gradualmente las recons- 
truyeran como ciudades tileanas. Gracias a la localización de 
'Tilea, las naves de los Altos Elfos podían llegar hasta allí por mar 
y los comerciantes enanos podían llegar por tierra. Por tanto, los 
Tileanos se hallaban en una posición ideal para actuar como 
intermediarios entre las dos razas, ya que la animosidad entre 
Elfos y Enanos ha sido tal desde la Guerra de la Barba ¡que pre- 
fieren no tratar entre sí si pueden evitarlo! Por supuesto, los 
'Tileanos se aseguran de llevarse una parte respetable de los 
beneficios. 


Los mercaderes florecieron en todas las ciudades-estado de 
'Tilea; y los beneficios del comercio les permitieron ser cada vez 
más poderosos. Naturalmente, tomaron parte activa en el 
gobierno de sus ciudades natales, ya fuese como dirigentes úni- 
cos o como miembros de algún tipo de consejo de gobierno. 


AMBICIÓN, TIRANÍA Y VENDETTA 


En la mayoría de los casos, una sola familia de mercaderes es la 
que predomina en un momento dado en cada una de las ciuda- 
des de Tilea. En las repúblicas, el poder es compartido de una 
forma más o menos equitativa entre varias familias; imás que 
nada, para evitar innecesarios derramamientos de sangre en las 
calles! A menudo, cuando una de las casas es la más poderosa y 
respetada, el jefe de esa familia se convierte en Príncipe de la 
ciudad. Tales gobernantes son conocidos como Príncipes 
Mercaderes. 


No existe un derecho hereditario para gobernar, por lo que 
todos los Príncipes Mercaderes deben tener cuidado con los 
posibles rivales que intentan tomar el poder. Es bastante habi- 
tual que el gobernante sea derrocado por un rival de otra fami- 
lía o incluso por uno de sus propios parientes. Tales luchas 
por el poder suelen tomar la forma de violentas luchas calleje- 
ras entre guerreros reclutados por ambos bandos. A veces, un 
pretendiente que ambiciona el trono principesco llegará a 
reclutar todo un ejército para expulsar a su rival. Es costumbre 
en Tilea que cualquiera que haya tenido un antepasado con 
poder político reclame el título de Príncipe Mercader. Sólo 
con esto ya puede provocar rivalidades políticas y vendettas 
interminables. 


Cualquiera que alcance el poder, ya sea mediante la intriga, el 
asesinato o por la fuerza de las armas, puede estar seguro de 
haber hecho enemigos en el camino. En Tilea, la tradición de 
quedar en "paz" con el enemigo es muy fuerte, Esto ha dado 
lugar a la famosa costumbre de la vendetta. A diferencia de los 
agravios de los Enanos, que una vez resueltos son borrados 
del libro, las vendetta son permanentes. No se anotan, sino 
que son recordadas y mantenidas durante generaciones en 
una familia para ser dejadas a un lado o renovadas según la 
ocasión lo requiera 


Cualquiera que esté buscando una excusa para derrocar al 
gobernante de turno y usurpar el poder o, por ejemplo, cual- 
quier Príncipe Mercader que busque una razón para declararle 
la guerra a un principado rival simplemente tiene que desente- 
rrar alguna antigua vendetta. No obstante, si es necesaria una 
reconciliación o una alianza política, las vendettas se dejan con- 
venientemente a un lado para otro día, 


LOS CIUDADANOS 


Los gobernantes de Tilea nunca fueron terratenientes feudales, 
como los poderosos nobles de Bretonia y el Imperio. En con- 
traste, la mayoría de los Tileanos más importantes siempre han 
residido, por tradición, en las ciudades y no en castillos en el 
campo. El comercio es la fuente primaria de riqueza, más que 
los dominios feudales y los campos arados por los campesinos. 








La casa de un Príncipe Mercader agrupa a su familia más cercana 
y a numerosos parientes, que le consideran como el cabeza de 
esa extensa familia. Emplea a incontables artesanos, artistas, 
comerciantes, capitanes de mar, sirvientes, criados y muchos 
¡otros tipos de gente. Cada mercader se enorgullece de emplear 
a la mejor gente que se puede permitir, y el Príncipe Mercader 
de una ciudad siempre debe emplear a los mejores, aunque sólo 
sea por las apariencias. 


Los Tileanos de las zonas rurales cultivan los extensos y fértiles 
campos situados en las afueras de las murallas de las ciudades, 
Algunas de estas granjas son propiedad de una familia que ha 
vivido durante años en la zona, Otras son propiedad de merca- 
deres que organizan las granjas y viñedos para que produzcan 
artículos de lujo, que pueden vender a través de los canales 
comerciales. 


Por supuesto, existen frecuentes disputas fronterizas entre las 
ciudades de Tilea. A veces, quedan resueltas mediante escara- 
muzas; a veces, imediante un acuerdo para pagar una fuerte 
suma! Algunas ciudades controlan un área muy grande, mien- 
tras que otras son tan pequeñas que un vigía en una torre puede 
divisar los puestos fronterizos en todas direcciones. 
Habitualmente, los mercaderes más poderosos se construyen 
lujosas villas en el campo para su propio solaz personal. 


Las regiones costeras de Tilea han sufrido los ataques de los 
incursores marinos, incluidos los salvajes Nórdicos, los 
Corsaribs de Arabia y otros muchos piratas. Igualmente, los 
incursores provenientes de las montañas del Este y los enjam- 
bres de viles Skaven que salen del suelo han amenazado fre» 
cuentemente el campo. Cuando esto ocurre, lo más rápido y 
sensato para la gente del campo es abandonar sus granjas y 
buscar la seguridad de las poderosas murallas de su ciudad, 
con lo que se incrementa el número de defensores. A menudo, 
queman las cosechas en los campos antes de permitir que el 
enemigo se las coma. Enfrentados a un asedio sin suministros, 
los incursores habitualmente regresan con las manos vacías a 
los barcos o a sus tierras de origen. De este modo, las ciudades 
de Tilea han sobrevivido al paso de los siglos, manteniendo la 
luz de la civilización y unas finanzas prudentes en el interior 
de sus murallas 


LAS NAVES TILEANAS 


Los mercaderes Tileanos no habrían conseguido comerciar con 
lugares distantes de no haber sido por sus naves, muy marine- 
ras. Durante mucho tiempo, los Tileanos utilizaron galeras pro- 
pulsadas por velas y remos. Las galeras son ideales para las tran- 
quilas aguas del Mar de Tilca; por lo que las ciudades Tileanas, 
especialmente Remas, disponían de grandes fotas de galeras de 
guerra para luchar contra las naves de los incursores Nórdicos y 
de los Corsarios de Arabia, La experiencia surgida de las cons- 
tantes guerras navales, combinada con la genial inventiva de los 
Tileanos, permitió construir galeras cada vez más grandes y 
mejores a medida que pasaban los siglos; hasta que, finalmente, 
los Tileanos consiguieron construir galeras capaces de aventu- 
rarse más allá del Mar de Tilea y hacia las frías aguas del Norte. 


Fue más o menos entonces cuando los mercenarios Tileanos 
empezaron a ser contratados en grandes cantidades para 
luchar en las guerras civiles del Imperio; y Marienburgo llegó 
incluso a contratar una flotilla de galeras de guerra de Remas. 
Poco después, la ciudad estaba construyendo sus propias gale- 
ras, baciéndolas aún más pesadas para poder utilizarlas en el 
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Mar de las Garras. Siglos después, cuando los Tileanos empe- 
zaron a montar cañones en sus galeras, optaron por modelos 
mucho más ligeros que los utilizados en el Imperio; pero, para 
entonces, las tripulaciones tileanas incluían gran cantidad de 
ballesteros expertos, por lo que no necesitaban una potencia 
de fuego tan grande. 


Las naves mercantes tileanas, al contrario que las galeras de 
guerra, son simples naves de vela, mucho más adecuadas para 
capear las tormentas oceánicas. Estas naves son similares a las 
utilizadas en Bretonia y el Imperio, salvo que son más ligeras y 
la disposición de los mástiles y las velas es más parecida a la 
de los barcos de los Corsarios. Esto significa que son más rápi- 
das y no dependen tanto de la dirección del viento, por lo que 
pueden aventurarse a efectuar largos viajes por océanos no 
demasiado conocidos y llegar así más lejos en busca de nue- 
vos mercados. 


LA ANTIGUA 
TIERRA DE TILEA 


Tilea es el nombre de las fértiles tierras que rodean el tranquilo 
y cálido Mar de Tilea. Esta región está separada del resto del 
continente por altas montañas. Al Norte están situados los 
Montes Irrana, que se alzan como gigantescos dientes de sierra 
Más allá de ellos se encuentran los aún más altos y peligrosos 
picos conocidos como Las Cuevas. Sólo un Enano podría tener 
esperanza de cruzarlos si no es por uno de los pocos pasos. 





Hacia el Este se halla la cadena montañosa de los agrestes 
Montes Apuccini, que separa las llanuras de Tilea de las salvajes 
tierras que son los Reinos Fronterizos. En tiempos remotos, las 


feroces tribus de Orcos bajaban como enjambres de las Tierras 
Yermas y cruzaban la región en la que ahora se hallan los Reinos 
Fronterizos y los Montes Apuccini para saquear las riquezas de 
Tilea. Las montañas todavía son peligrosas y los incursores 
Orcos todavía son una molestia, pero ni por asomo tanto como 
lo eran antes. 





Hacia el Oeste, los Montes Abasko separan Tilea de la árida 
la. El único gran estado Tileano a este lado del 
Mar de Tilea es Tobaro, que se beneficia de las defensas natura- 
les que proporcionan las montañas y la escarpada línea de costa, 
con sus numerosas islas rocosas. 





Tilea no es, en modo alguno, un reino unido. De hecho, se dice 
que los Tileanos son anárquicos por naturaleza y no obedecen 
fácilmente a ningún tipo de gobierno. Por tanto, no es de extra- 
ñar que Tilea sea un conglomerado de principados ferozmente 
independientes; algunos gobernados por déspotas, otros por 
poderosos Príncipes Mercaderes y otros por un consejo republi- 
cano de un tipo u otro. 


LOS ORÍGENES MÍTICOS DE TILEA 


Los eruditos élficos hablan de una misteriosa ciudad que desa- 
pareció bajo las Marismas Enfermizas en un pasado remoto. Esta 
antigua ciudad recibió el nombre de Til, Tilae o quizás Tylos, no 
hay forma de saberlo con seguridad. Tplos o Tyleus también es cl 
nombre de una figura legendaria en los mitos tileanos; y tradi- 
cionalmente se le identifica con el padre del pueblo de Tilea. Si 
estas leyendas son ciertas, los modernos tileanos descienden de 
los primitivos habitantes que vivían en y alrededor de la extraña 
y antigua ciudad que desapareció bajo las Marismas Enfermizas. 


Aunque es poco probable que los Tileanos de hoy en día sean 
descendientes directos de los ciudadanos de Tylos, quienes pre- 
sumiblemente perecieron en el cataclismo que se tragó la ciu- 
dad; sí es bastante posible que desciendan de los tribeños que 
cultivaban las cosechas y atendían los rebaños que alimentaban 
y vestían a los habitantes de la cercana metrópolis. Una de las 
leyendas recoge el hecho de que cada año las tribus debían 
enviar un tributo de esclavos a la ciudad de Tyleus para trabajar 
en los grandes proyectos de construcción. Sin duda, cuando la 
ciudad de Tylos (si este era realmente su nombre) fue destruida, 
las gentes de los alrededores quedaron libres de una gran carga 


EL PAISAJE TILEANO 


Tilea es una tierra mucho más soleada y cálida que el Imperio o 
Bretonia. De hecho, las regiones más hacia el Sur pueden ser 
bastante áridas en verano; pero las llanuras costeras son verdes, 
fériles y fácilmente cultivables. Es una tierra rica y abundante: 
los mares están repletos de pesca y las laderas de las montañas 
están cubiertas de bosques, que constituyen un terreno exce- 
lente para la caza. Los Tíleanos son famosos por comer y beber 
bien, ¡Existe una tremenda rivalidad entre Bretonianos y 
"ileanos acerca de quién sabe más de comida! 


Los Montes Apuccini son agrestes y áridos, con escasa vegeta- 
ción, y no tan fríos y cubiertos de nieve como las cadenas mon- 
tañosas situadas más al Norte. Los Montes Abasko son muy pare» 














cidos; pero los Montes Irrana, al ser una estribación de Las, 


Cuevas, son mucho más fríos y traicioneros, 


Las Marismas Enfermizas son exactamente lo que su nombre 
indica: una vasta extensión de peligrosas y desoladas aguas 
estancadas. Los Tileanos rara vez se aventuran en ellas; y de 
aquellos que lo hacen, pocos regresan. 

El Mar de Tilea es cálido y calmoso. A veces es tempestuoso, 
pero sólo es traicionero en los alrededores de las islas de la 
costa sur de Tobaro y en el Estrecho de los Corsarios, Aparte de 
eso, el mar es muy tranquilo y fácil de navegar para las naves 
pequeñas y las delgadas galeras, Esto ha beneficiado en gran 
medida el comercio marítimo entre las ciudades de Tilea; pero 
también deja vulnerable toda la costa al ataque de los piratas, 
los Corsarios de Arabia y los incursores de tierras tan lejanas 
como Norsca e incluso Naggaroth. 





LAS RUINAS DE 
UNA ANTIGUA EDAD DE ORO 


Hace muchos años, los Elfos de Ulthuan se vieron atraídos hacia 
las costas del Mar de Tilea, donde fundaron numerosas colonias 
como parte de su ted de comercio en el Viejo Mundo. Las ruinas 
de estas colonias están enterradas bajo las ciudades Tileanas 
posteriores; pero algunas todavía yacen abandonadas, con mon- 
tones de piedras labradas y columnas caídas cubiertas de flores 
salvajes y hiedra. En estos lugares, los ladrones de tumbas exca- 
van en busca de antiguas gemas y reliquias élficas. 


No se conocen ruinas élficas que estén situadas cerca de las 
Marismas Enfermizas. Quizás se deba a que los Elfos prefirieron 
evitar la antigua ciudad de Tylos, habitada como estaba, sin 
duda, por humanos salvajes y primitivos, Los Elfos comerciaron 
con los humanos; y quizás fue de los mercantilistas Elfos de 
quienes los Tileanos heredaron sus propias tradiciones comer- 
ciales. La cultura superior y la desarrollada civilización de los 
Elfos debieron de impresionar en gran manera a la gente de 
“Tylos; quienes tenían pocos conocimientos de metalurgia, e 
incluso de escritura, antes de que llegaran los Elfos. 


LA APARICIÓN DE 
LAS CIUDADES ESTADO 


Mucho antes de que los Altos Elfos abandonaran el Viejo 
Mundo, las tribus de Tilea ya estaban asentándose a lo largo de 
las fértiles llanuras costeras. A pesar de compartir los mismos 
orígenes y tradiciones, los asentamientos que crecieron sobre 
las ruinas élficas nunca se unieron formando un solo reino. 
Hubo dos buenas razones para ello. 


En primer lugar, a diferencia del Imperio y Bretonia, Tilea tuvo 
la suerte de no verse invadida por Orcos y Goblins en las épocas 
posteriores al final de la guerra entre los Elfos y los Enanos y el 
subsiguiente abandono de las ciudades élficas. Esto se debió ala 
barrera que proporcionaban las altas cadenas montañosas de 
los alrededores. Los Tileanos no tuvieron que luchar por la 
supervivencia con las razas salvajes ni combatir por la posesión 
de la tierra, Es cierto que los Skavens llegaron para infestar las 
derruidas ruinas en las Marismas Enfermizas, pero estos invaso- 
res prefirieron esconderse y sólo aparecían de forma esporádica 
en las tierras de los alrededores. La vida civilizada, la cultura y 
especialmente el comercio pudieron florecer, mientras que las 
gentes del Norte sólo estudiaron el arte de la guerra en la feroz 
y prolongada lucha contra los Orcos y los Goblins, Cuando estas 

. salvajes tribus llegaron a Tilea, se encontraron con populosas 
ciudades con grandes murallas y ejércitos bien equipados para 
resistirles. 


En segundo lugar, los Tileanos son muy independientes y pose- 
en una fuerte voluntad. Incluso hay quien dice que es imposible 
gobernarlos por la fuerza. Los sentidos del orgullo y de la leal- 
tad de un Tileano siempre están basados primero en su familia, 
luego en su entorno más cercano y, sólo después, en su ciudad 
Esto significa que cualquier intento de construir un imperio en 
Tilea se encuentra con una enorme resistencia. Las ciudades se 
resistieron durante años a tiranos conquistadores; y si cualquie- 
ra lograba subyugar a varias ciudades y empezaba a hacerse lla- 
mar “Rey' o "Emperador", su destino estaba sellado: ¡segura- 
mente, tendría lugar un horrible asesinato poco tiempo 
después! 


LA GENIALIDAD TILEANA 


Entre las inquietas mentes de los Tileanos se incluyen muchos 
grandes artistas, arquitectos, eruditos, exploradores, mercade- 
res, genios inventores, astrónomos, diplomáticos y hechiceros 
por los que Tilea es famosa. Quizás se deba a la antigua influen- 
cia de los Elfos. Un temprano contacto con una civilización tan 
avanzada podría ser una de las razones por las que los Tileanos 
son tan diferentes de las gentes del Imperio y Bretonia. 


LOS PRINCIPADOS DE TILEA 


EL ATORMENTADO 
PRINCIPADO DE TOBARO 


Tobaro es la única gran ciudad Tileana en las orillas occidentales 
del Mar de Tilea. Aquí, la estrecha llanura costera de Tilea está 
separada de la árida meseta de Estalía por los Montes Abasko. 
Tobaro está situada en la costa, que €s bastante escarpada; espe= 
cialmente en el Sur, donde hay numerosas pequeñas islas roco- 
sas habitadas por criaturas llamadas Sirenas, similares a los pája- 
ros, que cantan tan dulcemente que atraen a los marineros 
descuidados a un fatal destino en las rocas. La mayoría de estas 
islas están deshabitadas por el hombre, excepto aquellas lo sufi 
cientemente aisladas y remotas como para proporcionar refugio 
a piratas e incursores. 


Tobaro fue antaño un puesto avanzado élfico cuyo centro estaba 
dominado por una alta roca, que ahora cumple la función de 
acrópolis de la ciudad. En su cumbre plana, rodeados de gran- 
des murallas, se encuentran el palazzo de los Príncipes de 
Tobaro y la ciudad alta. La ciudad baja está rodeada por una alta 
muralla. Tobaro ha sufrido numerosos asedios, resistiendo a los 
Estalianos y también a las hordas de Arabia durante el intento de 
conquista de Estalía por parte del Sultán Jafíar, Tobaro propor- 
cionó un puerto desde el que los Bretonianos y los Tileanos 
pudieron enviar ayuda a los acosados Estalianos. Por esta razón 
el Sultán Jaffar la sitió por tierra y mar, pero la ciudad no cayó. 
Más tarde apareció una amenaza mucho más sería, cuando los 
Skavens surgieron del laberinto de catacumbas élficas en la 
acrópolis de la roca. Esto les permitió atacar la ciudad desde 
dentro, por lo que sus grandes fortificaciones no sirvieron para 
nada. La lucha en las calles y la destrucción causada en la ciudad 
fueron terribles. 


El Príncipe de Tobaro, Meldo Marcelli, logró escapar con 
muchos de sus soldados y la mayoría de sus naves. Cuando llegó 
a Remas, se gastó todas sus riquezas en reclutar un poderoso 
ejército de mercenarios, incluido un gran contingente de 
Remas. 


Regresó sin tardanza y, reforzado por un contingente de mari- 
nos Élficos, Meldo y su ejército asaltaron la ciudad y la recaptu- 
raron, haciendo retroceder de vuelta a las catacumbas a los 
Skavens. Los feroces combates prosiguieron en el interior de la 
roca de la acrópolis antes de que todos los Skavens fueran final- 
mente expulsados. Ahora, muchos de los túneles han sido tapia 
dos y hay una guarnición de mercenarios permanentemente en 
guardia en el interior de la acrópolis, 


Tobaro sigue siendo un principado, pero por poco, Menos de 
tres siglos después de la heroica recaptura de la ciudad por 
Meldo Marcelli, su familia, que sc había mantenido en el poder 
de un modo u otro, finalmente se dividió en diferentes faccio- 
nes. Existían varios candidatos elegibles que reclamaban el títu- 
lo de Príncipe, los cuales estaban ocupados intrigando los unos 
contra los otros cuando empezó a circular una profecía de 
muerte por la ciudad. Esta predecía que el siguiente Príncipe de 
Tobaro estaba destinado a tener un horrible final. Los rivales 
acordaron no jugársela y eligieron a un cerdo como Príncipe 
para que presidiera el consejo de ciudadanos, íal menos hasta 
que la profecía tuviera lugar! No ocurrió 

nada; pasaron los años y el 
cerdo continuó presidiendo 
el consejo luciendo el 
sombrero principesco 

y la cadena de su 
cargo. Tobaro 
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disfrutó de una época mucho más pacífica. Los presuntos aspi- 
rantes al principado empezaron a impacientarse, así que uno de 
ellos planeó matar al cerdo. Entonces, sus rivales le indicaron 
que cualquiera que matara al cerdo, al que habían nombrado 
Piggolo 1, estaría cometiendo traición iy, por tanto, sería ejecuta- 
do! El cerdo continuó reinando durante largo tiempo; hasta que 
un día, mientras inspeccionaba la guardia, ¡cayó desde las mura 
llas de Tobaro al mar! 

















Para entonces, sólo uno de los contendientes seguía vivo, por lo 
que asumió el cargo sin oposición. Desde entonces, Tobaro ha 
continuado siendo un principado a pesar de las numerosas intri- 
gas e intentos de establecer una república 


EL PODEROSO 
PRINCIPADO DE MIRAGLIANO 


Miragliano es un bastión contra los Skavens. Debido a su cerca 
na posición a las Marismas Enfermizas, que son fétidas y están 
repletas de enfermedades, Miragliano ha sido víctima a menudo 
de brotes de plagas a lo largo de los siglos. La Viruela Roja de 
1812 fue la peor pestilencia, ya que aniquiló a tres cuartas partes 
de la población de la ciudad. Se culpó de ella a una invasión de 
ratas; por lo que, desde entonces, la ciudad ha empleado caza- 
dores de ratas profesionales entre sus tropas mercenarias. 
Además de exterminar ratas, los cazadores de ratas líbran escara- 
muzas contra los Acechantes nocturnos Skavens. Nadie sabe de 
dónde vienen exactamente los Skavens, excepto que hay 
muchos en el interior y en los alrededores de las Marismas 
Enfermizas. Se ofrece una recompensa por su captura, ya sea 
vivos O muertos. 














Desde la Viruela Roja, grandes partes de la vieja y sórdida ciudad 
han sido reconstruidas por los Príncipes de Miragliano. La ciu- 
dad no fue originalmente una colonia élfica; por lo que, durante 
siglos, creció de una forma caótica. Gradualmente, los Príncipes 
impusieron un plan ordenado en la ciudad que fue inicialmente 
concebido por el Gran Leonardo de Miragliano, quien recibió la 
orden para esta tarea del Principe Cósimo. Desde entonces, han 
sido necesarios siglos para llevar a cabo el plan. Cada Príncipe y 
muchas de las familias de mercaderes han procurado embellecer 
la ciudad con palacios, plazas y bellos puentes y esculturas. 








Miragliano está dividida por numerosos canales anchos y 
muchos otros estrechos. La población los utiliza como calles, 
por lo que siempre hay un denso tráfico de adornadas barcazas 
yendo y viniendo a través de la ciudad, bajo sus numerosos 
puentes. Sin embargo, estos canales pueden llegar a ser pesti- 
lentes y hacer que la ciudad sea vulnerable a las plagas. Además 
de esto, los canales pueden, por supuesto, convertirse en fáciles 
vías de acceso para los agentes Skaven. En previsión de ello, se 
crearon las puertas de los canales, cada una de las cuales está 
bloqueada por un enorme rastrillo de hierro y guardada por 
cazadores de ratas. 


Las defensas de Miragliano son fuertes y sacan partido de la 
naturaleza pantanosa de los alrededores. El foso es muy ancho y 

:s murallas están especialmente diseñadas para darle la máxima 
a a la artillería. Todo ello se debe al genio de Leonardo, 
al servicio del Emperador. 








antes de que entra 






Los Príncipes de Miragliano siempre han sido mecenas de las 
ciencias tanto como de las artes, si no más. Al estar tan cerca de 
los pasos de montaña, y en siglos anteriores bajo la amenaza de 
Bretonia y el Imperio, los Príncipes se han ocupado especial- 
mente del arte de la guerra y las defensas. No es de extrañar que 
no sólo Leonardo de Miragliano, sino también Borgio el Sitiador, 
comenzaran sus carreras en esta ciudad. 





Las defensas de Miragliano incluyen numerosas torres altas que 
se construyeron para dar una amplia visión de la llanura circun- 
dante. Por desgracia, debido a la naturaleza inestable del terre- 
no, la mayoría de ellas están inclinadas en extraños ángulos. Sin 
embargo, gracias a los excepcionales conocimientos de ingenie- 
ría de los arquitectos (Leonardo entre ellos), estas torres no se 
caen. De hecho, Miragliano ha impuesto una moda en la arqui- 
tectura que se ha copiado en otras ciudades; especialmente en 
Lucciní, donde los Príncipes son famosos por su gran sentido 
del humor. Hoy en día, todas las ciudades se vanaglorian de su 
propia torre inclinada, o aspiran a tener una. ¡Esto sólo podía 
pasar en Tilea! Borgio comentó una vez que los hombres que 
ejecutaba tenían mucho mejor aspecto colgando de una torre 
inclinada. ¡Desde luego, si alguien podía saberlo, era él! A menu- 
do, ejecutaba a sus oponentes por docenas al mismo tiempo. Se 
dice que, durante su mandato, ilas torres se inclinaron unos 
cuantos centímetros más debido al peso! 











LA REBELDE REPÚBLICA DE REMAS 


Remas es una gran y antigua ciudad situada en la costa. Se dice 
que el enorme puerto circular de Remas fue construido por los 
Altos Elfos para sus naves comerciales. Hoy en día, aunque se 
halla en ruinas y en el mar yacen semisumergidas enormes pie- 
dras de construcción, todavía cobija a la gran y poderosa flora de 
Remas, La estrecha entrada al puerto está cubierta por un enor- 
'me puente que reposa sobre los grandes muelles de piedra, Este 
puente no sólo soporta el peso de la calle que une ambos lados 
de la ciudad, sino también el de numerosas casas y palacios de 
gran belleza pertenecientes a los Príncipes Mercaderes; que, 
situados a ambos lados de la calle y con grandes balcones col- 
gantes, se alzan tres, cuatro y hasta cinco pisos de altura por 
encima del puente. También hay torres a cada extremo del 
puente y en su mitad del puente; y al ser Tilea, ialgunas se incli- 
an en un ángulo que desafía la gravedad, apoyadas en numero- 
sos y colosales contrafuertes! 





El resto de Remas está diseñada a gran escala en el interior de 
un largo circuito de defensas. La ciudad es muy populosa y es 
famosa por su poderoso ejército mercenario, compuesto en su 
mayor parte por regimientos de piqueros procedentes de las 
mesnadas de las numerosas casas de mercaderes. La ciudad.es 
do de Remas ha sido una república relativamente estable duran- 
te muchos siglos gracias a estas tropas, que han resistido a tira- 
nos y presuntos conquistadores en innumerables ocasiones. 





Remas se convirtió en una república durante el largo periodo de 
hambre que se produjo en Tilea. Estas hambrunas fueron causa- 
das por plagas de ratas y ratones que se comieron el grano de 
los campos y los graneros. La situación llegó a ser tan apurada 
que tuvo que importarse grano de dondequiera que hubiese 
excedentes; aunque, gracias a la habilidad de los comerciantes y 
navegantes Tileanos, se lograron buenos acuerdos y se trajo 
grano de lugares tales como Bretonia y el Imperio. 


Algunos Príncipes Mercaderes cayeron en la tentación de acu- 
mular grano para que aumentasen los precios. Por supuesto, se 
produjeron revueltas populares y estos Príncipes fueron derro- 
cados, que es lo que ocurrió en Remas y Verezzo. 


El peor desastre que le ha ocurrido a Remas fue la incursión de 
Elfos Oscuros del año 1487. La flota de galeras de Remas que 
habitualmente defendía la entrada al puerto estaba al completo 
en alta mar;y; además, los Elfos Oscuros se aprovecharon de una 
niebla poco propia de la estación para alcanzar la entrada al 
puerto. Sin embargo, sus naves fueron detenidas en la terrible 
"Batalla del Puente", en la que una gran parte del puente fue 
saqueado e incendiado por los Elfos Oscuros, quienes también 
se llevaron a mucha gente como esclavos. La guarnición merce- 
naria de Remas pudo mantener ambos lados del puente bajo su 
control hasta que el enemigo, saciada su sed de destrucción, 
decidió marcharse. Este ataque enfureció a toda Tilea y, final- 
mente, el puente fue reconstruido hasta recuperar su antigua 
gloría. Los ciudadanos mantienen aún hoy en día un profundo 
odio hacia los Naggarothi, así que se sienten muy satisfechos de 
proporcionar mercenarios, artillería y galeras de guerra a pre- 
clos de descuento a cualquiera que esté en guerra con ellos 





Debido a su situación central, Remas se halla a menudo en un 
estado de guerra con sus grandes rivales comerciales 
Miragliano, Verezzo y Luccini, Se han producido numerosas 
batallas navales entre las flotas de Remas y Luccini y también 
contra los piratas de Sartosa. Tobaro, no obstante, es a menudo 
la aliada de Remas, por lo que mercenarios procedentes de 
Remas han ayudado a los Príncipes de Tobaro a mantener su ciu 
dad frente a bastantes asedios y numerosas intrigas. 





Merece la pena examinar cómo está gobernada la República de 
Remas, puesto que es una de las más antiguas y menos corrup- 
tas. Cada una de las poderosas familias de mercaderes está 
representada en un consejo de cincuenta miembros. Esta asam- 
blea debate cada asunto, toma decisiones y crea leyes. Cada año 
se eligen al azar tres miembros del consejo para presidirlo como 
triunvirato, por lo que la política de la república ese año vendrá 
determinada por los intereses especiales de los triunviros o de 





sus familias. Así pues, si uno de los triunviros está interesado en 
las aventuras comerciales, probablemente la república financia» 
rá una expedición comercial ese año. Si uno de los triunviros es 
un mecenas de las artes, es de esperar que la república tenga un 
nuevo edificio público decorado por los mejores artistas de 
Tilea. Sí uno o más de los triunviros es un famoso y afortunado 
general mercenario, ¡los estados vecinos se preocuparán bastan- 
te y empezarán a renovar sus defensas! 





Por desgracia, una de las debilidades del sistema de gobierno 
de Remas es que, a veces, los triunviros se enfrentan entre sí 
Esto provoca que se produzcan guerras civiles ocasionalmente, 
en las que dos de los triunviros se enfrentan entre sí con sus 
fuerzas mercenarias. Los repentinos cambios de bando entre 
los triunviros que se enfrentan no son nada infrecuentes, ¡lo 
que lleva a la confusión entre las tropas incluso en mitad de la 
batalla! Una de las causas más habituales de problemas se da 
cuando uno de los triunviros intenta convertirse en príncipe 
único y sus colegas se oponen a ese intento de golpe de estado 
en interés de la república, A menudo, un intento de esa natu- 
raleza puede frustrarse mediante el asesinato o una breve serie 
de batallas callejeras que lleven a la condena o al exilio de los 
aliados del aspirante a tirano. 


EL TURBULENTO 
PRINCIPADO DE TRANTIO 


Trantio es una ciudad venida a más. Hace muchos siglos no era 
poderosa en absoluto. Situada en el interior de una zona agreste, 
estaba demasiado retirada de las rutas comerciales y no prosperó 
debido a ello como otras ciudades. Pue una de las primeras ciuda- 
des en derrocar a su Príncipe y convertirse en una república, Esta 
república duró mucho tiempo, pero al final se hizo decadente. Sin 
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embargo, todos los intentos de los ejércitos de Remas y Miragliano 
de capturar la ciudad fueron frustrados por los repentinos cam- 
bios de bando por parte de la república en el momento adecuado. 
“Trantio se hizo famosa por hacer que sus rivales luchasen entre sí 
a fin de mantener su propía independencia 


Todo esto cambió cuando Marco Colombo regresó de Lustria 
con enormes riquezas. Apropiándose del ejército mercenario de 
su patrón, Orlando, Príncipe exiliado de Trantio, logró capturar 
la ciudad y convertirse en su Príncipe. 


Marco fue un Príncipe ejemplar, y fue, además, lo bastante listo 
como para mantener su ventaja y establecer a su familia de 
forma segura como Príncipes Mercaderes de Trantio. La ciudad 
empezó a prosperar rápidamente gracias al comercio y explotó 
su posición hacia el Oeste por el mar y hacia el Este por las mon- 
tañas. De este modo, Trantio se ha convertido en una de las 
capitales culturales más bellas de toda Tilea. La artesanía y la 
habilidad de los Enanos viaja recorriendo las viejas rutas comer- 
ciales a través de Trantio camino de Tílea y el Oeste. Esta influen- 
cía se nota en la calidad y la ambición que se muestra en los edi- 
ficios, levantados utilizando muchas técnicas de construcción 
Enanas. Las fortificaciones, los portones de entrada y las torres 
son enormes. Se bajaron enormes cantidades de mármol de las 
canteras de los Montes Apuccini, además del exótico Trantino de 
veta rosada por el que es famosa la ciudad. Grottio utilizó esta 
piedra en su enorme escultura de "Las Cinco Gracias”, que ador- 
na la piazza de Verezzo, 


EL PÉRFIDO PRINCIPADO DE PAYONA 


La pequeña ciudad de Pavona se convirtió rápidamente en una 
seria rival de Trantio en el comercio oriental con los reinos 
Enanos, los Reinos Fronterizos y más allá. Esta rivalidad era tan 
intensa que el territorio entre ambas ciudades se convirtió en un 











lugar de cita habitual para muchos generales mercenarios. No 
sólo se produjeron muchas guerras, sino también muchos inten- 
10s de reconciliación. Esto llevó a que las familias principescas 
de ambas ciudades se entroncaran a través de una sucesión de 
alianzas matrimoniales, A menudo, los pactos duraban poco 
tiempo y los matrimonios acababan con un envenenamiento O 
algún otro tipo de asesinato. 


Trantio y Pavona están a menudo enzarzadas en alguna guerra; y 
esa intensa rivalidad les parece a otros una debilidad fatal. Sin 
embargo, tan pronto como un ejército hostil procedente de otra 
ciudad aparece en escena, las dos ciudades olvidan inmediata- 
mente su enemistad y unen sus fuerzas para derrotar al enemigo 
común. De este modo, Luccini, Verezzo y Miragliano han experi- 
mentado toda una serie de humillantes derrotas en las colinas 
que rodean Trantio o Pavona 


La propia ciudad de Pavona es de pequeño tamaño en compara- 
ción con otras ciudades de Tilea. La ciudad es famosa por sus 
numerosos puentes, que no cruzan ríos o canales; sino que se 
alzan muy por encima de las estrechas calles, lo que permite 4 la 
nobleza moverse de casa en casa o de un palazzo a 0tr0 sin tener 
que descender al bullicio de las calles. 


LA SERENA REPÚBLICA DE VEREZZO 


Verezzo también es una república, pero de un tipo completa: 
mente diferente a la de Remas. Verezzo se halla en el interior y 
domina la fértil llanura de su alrededor con sus murallas y 
numerosos bastiones. La ciudad es muy compacta y está repleta 
de gente. Las calles son muy estrechas y tormuosas y las casas se 
construyen de mucha altura por la falta de espacio. Algunas se 
han alzado tan alto que han sido transformadas en torres, que se 
unen a las defensas. El motivo para todo ello es que las murallas 
son tan altas y ocupan una situación tan ventajosa sobre el único 
terreno elevado en muchos kilómetros a la redonda que los ciu- 
dadanos se resisten a la idea de cambiarlas y construir un circui- 
to de defensas más amplio y menos formidable. 


Al igual que Remas, Verezzo se convirtió en una república como 
resultado de las grandes hambrunas. El Príncipe acumuló grano 
e intentó vendérselo a los ciudadanos a un precio exorbitante. 
En poco tiempo, fue derrocado con la ayuda de mercenarios y se 
proclamó una república. La república de Verezzo es mucho más 
democrática que la de Remas, probablemente debido a que exis- 
ten tantas familias de mercaderes que cualquiera con aspiracio- 
nes de poder sufriría intentos de asesinato por muchos lados, 


En Verezzo existe un elaborado sistema de votación en el que las 
familias de mercaderes se dividen en facciones que se distin- 
guen mediante colores de votación (los rojos, los verdes, los 
azules y los amarillos). Los colores están asociados con facciones 
y políticas en particular; así que, después de una votación en 
Verezzo, se puede oír en Remas o Luccini: "los rojos están en 
Verezzo, ¡vamos a tener problemas"; o "no le prestéis oro a 
Verezzo mientras los amarillos estén en el poder” y así sucesiva: 
mente. Los colores también sirven para designar a los equipos 
en los diferentes y bulliciosos juegos que tienen lugar en las aba- 
rrotadas piazzas de la ciudad. Naturalmente, lestos juegos están 
salpicados de politiqueo e intrigas! 


EL ANTIGUO PRINCIPADO DE LUCCINI 


La ciudad de Luccini se halla en la costa del Mar de Tilea, al Sur, 
justo enfrente de la isla de Sartosa, Luccini se encuentra prácti- 
camente en un continuo estado de guerra con los piratas de 
Sartosa, por lo que posee una poderosa flota de galeras de gue- 
rra, De hecho, Luccini es una de las fuerzas militares más impor- 
tantes de Tilca, así que muchos generales mercenarios de repu- 
tación han aprendido su oficio allí. 


La ciudad es muy antigua y está apiñada alrededor de una alta roca 
llamada acrópolis que, al igual que la acrópolis de Tobaro, fue el 
centro de la antigua colonia élfica. Existe una leyenda que atribuye 
la fundación de Luecini a los gemelos Lucan y Luccina, que eran 
los reyes de una tribu de pastores que se asentó alrededor de la 
semiderruida acrópolis. En su cumbre construyeron su palacio. 























La ciudad recibió su nombre en honor a Luccina, que es consi- 
derada como una especie de diosa patrona. Lucan también es 
venerado como una deidad, así que existe un gran templo dedi- 
cado a los gemelos divinos en la acrópolis. Los Príncipes de 
Luccini generalmente proclaman ser descendientes de estas dos 
legendarias figuras, lo que significa que existen dos facciones 
rivales: aquellos que proclaman ser descendientes de Lucan y 
aquellos que proclaman que su antepasado era Luccina. Por 
tanto, no es sorprendente que el principado haya cambiado de 
manos entre estas dos dinastías más veces de las que nadie 
puede recordar, ly no sin que haya tanto derramamiento de san- 
gre como abundante es el vino en las grandes fiestas por las que 
es famosa esta ciudad! 


Los Príncipes de Luccini son famosos por su extraño sentido del 
humor, una característica familiar que se dice se remonta a sus 
antepasados. Si alguien que aspire a ser Principe demuestra ser 
demasiado serio O triste, pronto será asesinado o enviado al exi- 
lio por un contendiente más jovial. De hecho, lun aspirante a 
Príncipe a menudo refuerza su pretensión ante los ciudadanos 
asesinando o derrocando a sus oponentes de un modo especial- 
mente divertido! Por eso se suele decir que "lel Príncipe de 
Luccini es más peligroso cuando se está riendo! 


LA PODEROSA 
FORTALEZA DE MONTE CASTELLO 


La Fortaleza del Monte Castello está construida sobre las colo- 
sales ruinas de una de las antiguas ciudades más orientales de 
los Elfos; la cual fue capturada y ocupada por los Enanos, que 
reconstruyeron sus cimientos hasta hacerlos aún más grandes. 
Muchos siglos después, el gran general mercenario Ferrante 
"el Fiero" construyó una fortaleza sobre estas ruinas para gua: 
dar las vías de acceso orientales a Luccini desde el mar. 














Monte 'Castello continúa siendo el puesto más oriental de Tilea 
Más allá se hallan las desoladas tierras de los Reinos Fronterizos, 
que se extienden por las laderas orientales de los Montes 
Apuccini. Estas tierras todavía han de ser arrebatadas a los Orcos 
y Goblins que las habitan. La fortaleza fue construída original- 
mente para repeler las incursiones de tribus de Orcos y Goblins 
desde el Este y también para impedir que los enemigos crucen 
la Bahía Negra y ocupen una posición firme en la península de 
Tilea, La fortaleza se alza sobre un peñasco de roca natural que 
domina el estrecho que lleva a la larga bahía conocida como 
nsenada de las Lágrimas. 








La fortaleza es inmensamente poderosa y sus fortificaciones han 
sido reconstruidas y mejoradas muchas veces por algunos de los 








mejores jefes mercenarios. El Castello ha estado guarnecido tra- 
dicionalmente por tropas procedentes de toda Tilea y pagadas 
por todas las ciudades, ya que todas ellas se benefician de la 
seguridad que proporciona a toda la región. Sólo las mejores 
tropas y generales mercenarios son reclutados para defenderla 





El Castello ha sufrido numerosos asedios y jamás ha sido toma- 
do, El asedio más famoso duró todo un año. La guarnición, 
reducida a sólo quinientos Tileanos, se encontró de repente 
rodeada por más de cien mil Oreos y Goblins bajo el mando de 
un tal Unguth el Vil, que estaba decidido a capturarlo como pre- 
tudio a la invasión de la propia Tilea. La guarnición del Castello, 
rechazando incontables asaltos y resistiendo duras tácticas de 
asedio durante interminables semanas, se veía reducida cada día 
en unos pocos hombres; mientras que la horda de Orcos era 
constantemente reforzada con numerosos contingentes de 
refresco deseosos de unirse al poderoso ejército Orco. 








Aislado por tierra, el Castello recibio suministros por mar 
hasta que esa ruta fue malignamente cortada por las naves de 
un enemigo desconocido deseoso de que la fortaleza cayera 
de una vez por todas. Hasta hoy en día, nadie sabe con seguri- 
dad quién atacó las galeras de suministros. Los Tileanos, a 
menudo, acusan a los Corsarios de Arabia o a los piratas, pero 
el rumor más ominoso mantiene que las naves fueron arrasa» 
das por una invasión de ratas como parte de uno de los malig» 
nos planes de los Skavens. 





Famélica y desesperada, la guarnición resistió hasta que el 
comandante mercenario, el viejo y decidido Galeazzo, fue mor- 
talmente herido mientras se repelía otro asalto orco, Fue bajado 
de las murallas hasta el puesto de mando. En ese momento, 
residía en el Castello la formidable y valiente hija del general, 
Monna Lissa. A pesar de los esfuerzos por detener sus hemorra» 
gias, el viejo Galeazzo sucumbió a sus heridas. Monna Lissa, 
temiendo que la guarnición se descorazonara, se puso la arma» 
dura de su padre y, fingiendo ser Galeazzo en persona, dirigió a 
la guarnición en la defensa de tres asaltos más en los días 
siguientes. Después del tercer ataque, Monna Lisa perdió el 
yelmo y las tropas pudicron ver sus largas trenzas ondulantes, 
Exigieron saber qué le había pasado a su comandante. Cuando 
descubrieron que estaba muerto, los mercenarios se desanima- 
ron por completo y decidieron jugárselo todo a una sola salida, 
abandonando el Castello en un desesperado intento de escapar 
de regreso a Tilea. 














Monna Lissa les imploró que no se lanzasen a una muerte segu- 
ra y dejasen, por tanto, que el Castello cayera en manos del ene- 
migo; pero ni la persuasión, ni siquiera las promesas de enor- 
mes recompensas en oro, les hizo cambiar de idea. Entonces, 














Mona Lisa les recordó que si los Orcos tomaban el Castello, era 
seguro que destruirían la obra maestra de Tintoverdi, "Las Cinco 
Estaciones", que adornaba el salón de banquetes del puesto de 
mando y era considerado el fresco más bello no sólo de toda 
Tilea, sino del mundo entero. Suplicó a todos aquellos que estu- 
viesen dispuestos a quedarse y defender ese tesoro que dieran un 
paso al frente y el resto podrían marcharse si lo deseaban. 








Uno por uno, los soldados dieron un paso adelante, con lágrimas 
en los ojos, diciendo: "¡Prefiero morir antes de que los Orcos des- 
truyan el Tintoverdi!” y "¡Ningún Orco posará sus ojos en la ima: 
gen de la Primavera!" y cosas similares. Al final, toda la compañía 
decidió quedarse hasta el amargo final. El asedio continuó duran- 
te otros tres meses y el Castello no cayó. Monna Lissa fue mortal- 
mente herida por la flecha de un Goblin el mismo día que el asc- 
dio al Castello era levantado por un enorme ejército procedente 
de Luccini. La fuerza de ayuda derrotó y dispersó a la horda de 
Orcos. En el Castello sólo encontraron con vida a veinticinco 
piqueros. Alrededor de los muros había tantos cadáveres de 
Orcos y Goblins que el foso estaba lleno ¡y era lo bastante firme 
como para soportar el peso de las torres de asedio de los Orcos! 





A raíz del gran asedió de Monte Castello, Monna Lissa se ha con- 
vertido en un símbolo de buena suerte y victoria. Tanto es así que 
es una tradición que en los estandartes de batalla de los merce- 
narios aparezca la diosa de la guerra de Tilea, Myrmida, con los 
rasgos de Monna Lissa tal y como aparece en el famoso retrato 
que de ella pintó Celliboti. 


EL DECADENTE 
PRINCIPADO PIRATA DE SARTOSA 


La isla de Sartosa tiene una costa rocosa y un interior abrupto. 
Los Elfos tuvieron una colonia allí que más tarde fue ocupada 
por los Tileanos de tierra firme. Por desgracia, la ciudad que 
construyeron fue destruida por los Elfos Oscuros actuando de 
forma conjunta con la flota de Serra. Casi toda la población 
murió o fue esclavizada. 





La ciudad de Sartosa permaneció en ruinas durante mucho tiem- 
po. Finalmente, desembarcaron en la isla incursores Nórdicos 
que rápidamente vencieron a los dispersos habitantes y la peque- 
ña guarnición de tropas de Luccini. Desde esta base, los Nórdicos 
arrasaron las costas de Tilea hasta que fueron derrotados en una 
batalla naval cerca del Cabo Cinno. Los Nórdicos supervivientes 
fueron reclutados por Luccini como mercenarios y se les permitió. 
permanecer en la isla para protegerla. Sin embargo, sus descen- 
dientes fueron derrotados por una flota invasora de los Corsarios 
de Arabia bajo el mando de Nafal Muq en 1240. Los Corsarios se 
mantuvieron en la isla aproximadamente unos doscientos cin- 
cuenta años; y durante ese tiempo fueron una amenaza constan- 
te. Alrededor de Sartosa se libraron numerosas batallas navales 
ente los Corsarios y las galeras de Luccini, Remas y Tobaro. 


Finalmente, la isla fue arrebatada a los Corsarios por un ejército 
mercenario bajo el mando de Luciano Catena. Era un Príncipe 
de Luccini y descendiente, como su nombre sugiere, de dos 
gemelos divinos, Lucan y Luccina, El Emir, Abd al Wazag, y sus 
Corsarios fueron expulsados de su posición en la ciudad de 
Sartosa y obligados a rendirse después de un largo y sangriento 
asedio, Luciano permitió a Al Wazaq que escapase a Arabía a cam- 
bio de dejar atrás su considerable tesoro, la mayor parte del cual 
estaba compuesto por obras de arte saqueadas por toda Tilea. Al 
Wazaq también tuvo qué entregar su enorme harén; al que, en su 
desesperación, había entrenado para que le defendiera como su 
guardia personal ¡y que rápidamente fue reclutado por los 
Tileanos como regimiento mercenario! Al resto de los Corsarios 
supervivientes se les permitió quedarse y fueron reclutados por 
Luciano para que sirviesen en su flota. Esta fue una de las prime- 
ras ocasiones en que mercenarios de Arabia fueron reclutados 
por un general Tileano. 











Luciano y sus herederos gobernaron Sartosa como un principado 
durante cierto tiempo. Durante ese periodo, la ciudad fue recons- 
truida y sus defensas reforzadas; con lo que, en poco tiempo, se 
convirtió en una base para la flota mercenaria de los Príncipes de 
Luccini. Sin embargo, ese breve periodo de estabilidad no podía 


durar mucho. Por entonces existían muchos contingentes merce- 
narios ocupando las fortalezas en diversas partes de la isla y algu- 
nos en diferentes torres en el interior de la misma ciudad, Las 
rebeliones contra el Príncipe se hicieron más y más frecuentes y 
Sartosa se hizo cada vez más dificil de controlar, El dominio del 
Príncipe sobre la isla acabó cuando las bandas de mercenarios 
empezaron a combatir entre sí. 


La mayoría de los mercenarios de la isla se convirtieron en piratas 
y empezaron a saquear las naves tileanas y cualquier otra que 
navegara por el Mar de Tilea. Esto demostró ser mucho más lucra- 
tivo que ser reclutados para combatir; ya que las oportunidades 
de sobrevivir eran mucho mayores, al igual que las ganancias. Li 
distintas bandas de mercenarios que ocupaban la isla dejaron de 
combatir entre sí con su habitual intensidad y empezaron a coo- 
perar en sus planes piratas. Los ataques contra las naves y las 
incursiones en las costas del Mar de Tilea trajeron consigo hordas 
de cautivos y rehenes por los que nunca se pagó rescate alguno. 
Todos estos aumentaron la creciente población de Sartosa hasta 
que se convirtió en una famosa y animada guarida de piratas. 





Finalmente, se impuso la costumbre de elegir a un "Príncipe 
Pirata” de Sartosa; un título bastante grandilocuente para alguien 
que no gobierna, sino que simplemente resuelve las disputas 
sobre el reparto del botín con una justicia un tanto ruda. A lo 
largo de los siglos han llegado y pasado muchos de estos 
Príncipes, ila mayoría de los cuales han encontrado una muerte 
violenta por una u otra causa! El que más ha durado ha sido la 
actual y famosa "Princesa Pirata de Sartosa", ¡sin duda debido a 
que su reputación de ser diez veces más cruel que cualquiera de 
sus predecesores no es una exageración! 











La ciudad de Sartosa es una enrevesada masa de ruinas y vivien- 
das en la que la arquitectura enana y élfica se mezclan con las de 
Tilea y Arabia, todas parcheadas de diversas maneras por los habi- 
tantes después de los ocasionales cañonazos de los barcos que 
pasan. Muchas de las tabernas de los piratas están construidas en 
cuevas excavadas en la roca viva. Corren rumores acerca de enor- 
mes montañas de tesoros escondidos en diversos lugares por 
toda la isla. Sin embargo, ¡hay que decir que es poco probable 
que los mapas adquiridos en las calles de Sartosa sean fiables! 




















La caballería pesada de un ejército M 


forman nobles arruinados, cadetes templarios e 
incluso Caballeros de Bretonía que, por una u 
otra causa, no quieren regresar a su vida anterior 






Mercenarios también 14 


ceros Alados de Kisler, que son famo- 









Los Capitanes Mercenarios son 
vitales para cualquier ejército 

Mercenario. Muchas veces son 

líderes innatos, amados y respe 
dos por sus hombres. 








"No todos los perros de la gue 
y no demasiado inteligentes, son los mere 
más, es fácil alimentarlos. 


erra son bumanos, entre ellos también pueden encontrarse 


Un ejército mercenario resiste impasible la carga de una borda 





dercenario la 


¡ilizan a los 


ela 


muchos Ogros. Gigantescos, feroces, resistentes 
'enarios perfectos. Su habilidad para comer prácticamente cualquier cosa significa que, ade: 


de Hombres Bestia. 

















